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Abstrak 
 
Proses pembelajaran kelas dalam pendidikan arsitektur mengalami perubahan dan 
perkembangan pada tiap semesternya. Perkembangan tersebut dilakukan untuk 
menyesuaikan dengan perubahan yang sedang terjadi di dunia. Pendekatan afektif, 
kognitif, psikomotorik pada proses pembelajaran memerlukan pemrograman berupa 
rencana pembelajaran semester maupun rencana pengembangan kurikulum ke depannya. 
Tidak terkecuali mata kuliah yang mengajarkan tentang pemrograman dalam dunia 
arsitektur itu sendiri. Riset tentang proses pembelajaran kelas ini bertujuan untuk 
memaparkan tentang strategi pembelajaran kelas (berupa harapan kuliah, metode 
pembelajaran dan tindakan penilaian) yang dilakukan selama 2 (dua) tahun oleh penulis 
sehingga temuan dan hasil riset ini dapat digunakan untuk perbaikan dan model 
pembelajaran dalam kelas pendidikan arsitektur. Metode pembahasan deskriptif dari hasil 
kuesioner dan wawancara digunakan pada penelitian ini. Hasil riset ini menemukan 
bahwa adanya ketidaksiapan mahasiswa untuk menjalani pendidikan arsitektur dan 
rendahnya standar penulis dalam memprogram perkuliahan selama ini.  
 
Kata kunci : pemrograman, kelas arsitektur, strategi pembelajaran, deskripsi  
 
 
Abstract 
 
Architecture education has been developed in each period as the response of world 
changes. Affective, cognitive and psychomotor approach in the class demanded programs 
such: teaching plan or further curriculum developments. These situations also being 
faced by Architecture Programming class which being hosted by author. This research 
aimed to describe the class strategy about hopes in the class, study methods, and 
evaluation acts in author’s subject in this a couple year. So, this report can be studied 
and maybe applied in other classes of architecture education. Descriptive method for 
explaining the result of interviews and questionnaires data has been applied in this study. 
This research resulted that students were never ready in their classes and the lecturer has 
set a low level in this class programs.  
 
Keywords :  programming, architecture class, study process, lecturing strategy, descriptive
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1. Pendahuluan 
 
Dalam kehidupan era teknologi informasi ini, perkembangan terjadi dengan 
sangat cepat dan perubahan menjadi suatu keniscayaan. Perubahan dalam pendidikan 
arsitektur juga tidak dapat dihindari sejak bergulirnya kemajuan teknologi. Pembelajaran 
arsitektur adalah sebuah pengalaman yang pada era Gropius menekankan pada 
kemampuan teknis yang berujung estetika dan era Bauhaus mengarahkan arsitek menjadi 
kepala seni terapan dan seni murni (Bergdoll dan Liderman, 2009). Bahkan pada era 
sebelumnya, arsitek harus melengkapi dirinya dengan berbagai cabang pengetahuan teori 
maupun praktek dalam seni melalui pelatihan dan pembelajaran (Vitruvius dalam 
Morgan, 1904). Paradigma ini mulai dilengkapi oleh Plowright (2014) yang menegaskan 
bahwa arsitek memerlukan metode dalam mendesain, skema bekerja dan pemikiran 
berbagai ilmu sebelum menentukan keputusan desain.  
Proses yang cukup kompleks dalam menelaah banyak masukan untuk 
menghasilkan satu keputusan desain tersebut memerlukan suatu kemampuan menyusun 
program yang kuat. Sehingga pemrograman dalam arsitektur, pada kurikulum 2017 pada 
S1 Arsitektur Universitas Diponegoro akhirnya dijadikan mata kuliah yang berdiri 
sendiri. Pada awalnya mata kuliah ini dikondisikan hanya untuk memberi pengetahuan 
pada mahasiswa untuk menyusun landasan program perencanaan dan perancangan 
arsitektur sebelum masuk ke tahap perancangan. Tetapi dalam perkembangannya mata 
kuliah ini memberikan pengetahuan tentang berbagai macam program yang dapat 
diterapkan pada proses persiapan, perencanaan dan perancangan arsitektur. 
Artikel ini menggunakan metode penggambaran (deskripsi) untuk menjelaskan 
proses belajar mengajar yang terjadi selama 2 (dua) tahun berjalannya mata kuliah 
pemrograman arsitektur ini dalam pendekatan afeksi, kognisi dan psikomotorik. Hasil 
dari penelitian ini menemukan bahwa adanya ketidaksiapan mahasiswa untuk menjalani 
pendidikan arsitektur dan rendahnya standar penulis dalam memprogram perkuliahan 
selama ini.   
2. Tinjauan Pustaka 
Vitruvius pada bab 1 bukunya tentang arsitektur pernah menuliskan bahwa 
kriteria dari seorang arsitek adalah : “The architect should be equipped with knowledge 
of many branches of study and varied kinds of learning, for it is by his judgement that all 
work done by the other arts is put to test. This knowledge is the child of practice and 
theory. Practice is the continuous and regular exercise of employment where manual 
work is done with any necessary material according to the design of a drawing. Theory, 
on the other hand, is the ability to demonstrate and explain the productions of dexterity 
on the principles of proportion.” (Morgan, 1904). Hal tersebut secara eksplisit 
menyatakan bahwa pendidikan arsitektur memerlukan suatu yang terus menerus dan 
berkala dalam bekerja (atau berlatih untuk bekerja). Pendekatan Vitruvius dalam 
mendefinisikan pendidikan arsitektur yang memerlukan waktu yang panjang dengan 
beragam materi mendorong adanya penataan yang tidak hanya materi, tetapi juga waktu 
penugasan dalam pelaksanaannya.  
Sementara itu, Bergdoll dan Liderman (2009) mengemukakan bahwa “an 
important element in the program of several modern craft schools, workshop-based 
education was aimed at bringing students out of the studios of the academies that had 
flourished in the later nineteenth century, where they were taught by imitating historical 
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examples, and into the process of making things, in order to gain an understanding of 
materials. And where academic models reinforced the distinction between fine-arts and 
applied-arts education, the Bauhaus workshops were to be led by both a master craftsman 
and a fine artist, a pairing that spoke of Gropius's desire to assure that technical 
knowledge was complemented by aesthetic ambition.” yang menegaskan bahwa 
Pendidikan arsitektur Bauhaus adalah perpaduan berbagai lokakarya seni yang berujung 
pada kemampuan teknis untuk menghasilkan suatu estetika. Sehingga pendidikan 
arsitektur itu tidak lepas dari yang disebut seni dan selalu memerlukan waktu yang 
panjang. 
Hal tersebut kemudian coba distrukturkan oleh Plowright (2014) dengan penataan 
cara berpikir dalam menghasilkan keputusan desain yang didapat dari beragam bidang 
ilmu dapat menghasilkan proses desain yang lebih dapat dipertanggungjawabkan 
semenjak proposal hingga pascahuni. Meskipun tidak ada yang dapat menggantikan 
waktu dalam proses penentuan ambisi pribadi, eksplorasi, iterasi, dan pemilihan 
pendekatan yang digunakan, sebuah upaya pemrograman dapat menjadi upaya untuk 
menyusun pendidikan arsitektur. Pemrograman memang bukan tombol ajaib pemecahan 
segala masalah desain tetapi dengan metoda yang tepat, suatu keputusan desain dapat 
memiliki landasan yang kuat dan logis.  
Pendidikan arsitektur seperti halnya proses pendidikan lain, memerlukan suatu 
pendekatan yang terukur. Bloom (1956) telah mencoba membuat tiga domain dalam 
Pendidikan yaitu : kognitif, afektif dan psikomotorik. Kognitif memberikan kemampuan 
pada pelajar untuk dapat memahami dan mengulang kembali pemahaman (rekognisi) 
yang diberikan dalam Pendidikan. Afektif merupakan kemampuan primitif manusia 
untuk memutuskan perubahan keinginan, bertindak, menilai dan menyesuaikan diri 
dalam proses Pendidikan. Dan yang terakhir psikomotoris mendorong kemampuan 
manipulatif pelajar setelah mempelajari sesuatu dan menimbang kemampuannya untuk 
melakukan yang telah didapatkan.  
Upaya mempelajari arsitektur yang memerlukan berbagai jenis pengetahuan 
dalam beragam pelatihan maupun pembelajaran (kognisi) yang disesuaikan (afeksi) untuk 
mendesain (psikomotorik) ini memerlukan jembatan tiap ilmu secara konsep dan praktek 
yang difasilitasi oleh program (White,1972). Sehingga diperlukan proses pemrograman 
yang sesuai tujuan (target) dengan beragam masukan (collecting), pengaturan 
(organizing), penyajian (presenting) dan penilaiannya (evaluating). 
Pada riset ini terdapat 3 variabel penting yaitu: materi, waktu, dan latihan 
(pendidikan  arsitektur); kognisi, afeksi dan psikomotorik (pendekatan pendidikan); dan 
tujuan, masukan, pengaturan, penyajian dan penilaian (proses pemrograman).  
Selanjutnya pada pembahasan akan menggunakan pemaparan ketiga variable tersebut 
secara detail. 
3. Metode Penelitian 
 
Penelitian ini menggunakan metode pembahasan deskriptif dari data yang didapat 
dalam perkuliahan pemrograman arsitektur selama 2 (dua) tahun (2018-2019) pada 
semester genap. Data diambil dengan kuesioner terbuka untuk menjaring jawaban dari 
mahasiswa, wawancara dengan cara pengguliran bola salju pada narasumber terkait dan 
hasil akhir semester. Total sampel adalah 127 (seratus dua puluh tujuh) mahasiswa kelas 
B pemrograman arsitektur yang diampu oleh penulis selama periode penelitian.   
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4. Hasil dan Pembahasan 
4.1. Hasil 
Perumusan kurikulum 2017 Departemen Arsitektur Fakultas Teknik Universitas 
Diponegoro (2017) menghasilkan mata kuliah baru bernama Pemrograman Arsitektur 
dengan kode TAR112242 yang pada awalnya merupakan bagian dari mata kuliah Metode 
Perancangan Arsitektur. Deskripsi umum dari mata kuliah ini adalah sebagai pendukung 
mata kuliah inti (studio) mengenai pengertian dan kajian penyusunan metoda penyusunan 
program desain. Deskripsi umum yang tertulis dalam dokumen kurikulum ini jelas 
menyatakan bahwa terdapat mata kuliah inti studio yang harus didukung oleh mata kuliah 
pemrograman arsitektur pada semester ke-4 (lihat gambar 1). 
 
 
Gambar 1. Bagian dari Pohon kurikulum 2017 Arsitektur FT Undip 
 
Pada gambar 1 juga menjelaskan posisi mata kuliah Pemrograman Arsitektur 
adalah kelanjutan langsung dari Metora yang menjelaskan beberapa tipe metoda 
perancangan arsitektur, seperti: analogi, tipologi, problem based, pengenalan konsep 
ergonomi, antropometrik. Pada Pemrograman Arsitektur pembahasan soal analisis tapak, 
studi aktivitas, dan studi ruang dimandatkan untuk dapat dikupas tuntas dari 14 kali tatap 
muka dengan minimal 2 kali evaluasi (Ujian Tengah Semester dan Ujian Akhir Semester) 
sesuai peraturan akademik Universitas Diponegoro tahun 2017. 
Pengejawantahan dari pohon kurikulum ini selanjutnya didetailkan dalam 
Rencana Pembelajaran Semester (RPS) Mata Kuliah. Pada RPS ini terdapat detail materi 
tiap waktu pertemuan dan pencapaiannya. Pemrograman Arsitektur (Progars) memiliki 
beban Sistem Kredit Semester (SKS) sebanyak 3SKS dengan tipe mata kuliah klasikal. 
Sehingga tiap kali pertemuan tatap muka waktu pembelajaran adalah 3x50 menit (150 
menit) dengan penugasan terstruktur 3x60 (180 menit) dan kegiatan mandiri 3x60 (180 
menit). Pada RPS juga menyebutkan bahwa capaian pembelajarannya adalah mahasiswa 
dapat menyusun suatu program desain arsitektur dengan 60% benar (lihat gambar 2). Hal 
yang tercantum dalam dokumen kurikulum dan RPS memperlihatkan hal yang mendasari 
penetapan adanya mata kuliah baru ini. Tetapi, proses pembelajaran yang sudah berjalan 
3 tahun ini mulai menunjukan perkembangan materi dan pendekatan perkuliahannya.    
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Gambar 2. Bagian dari RPS Pemrograman Arsitektur FT Undip 
 
Pada hasil kuesioner awal perkuliahan yang dilakukan penulis yang juga 
pengampu mata kuliah ini ditemukan adanya hal yang cukup menarik untuk dibahas di 
segmen selanjutnya, yaitu : alasan, harapan dan pencapaian mahasiwa, selain pembahasan 
tentang rancangan mata kuliah ini menurut aspek kognitif, afektif dan psikomotorik yang 
menjadi parameter menurut Bloom (1956) maupun revisinya oleh Anderson dan 
Krathwohl (2010) yang membuat taksonomi Bloom lebih aplikatif untuk menerapkan 
tujuan, proses pembelajaran dan aktivitas pembelajaran hingga evaluasinya. 
Pada kuesioner tentang mata kuliah, 65% mahasiswa menjelaskan bahwa mereka 
memasukkan mata kuliah ini karena mata kuliah ini merupakan mata kuliah pendukung 
yang wajib dilalui untuk menggenapi 144 SKS minimal kelulusan mereka (lihat gambar 
3). Sebanyak 18% dari mereka memang ingin belajar tentang pemrograman, 11% ingin 
mempelajari hal yang sistemis dan 6% sisanya. Pada kuesioner yang sama mereka juga 
berharap bahwa mata kuliah ini akan mengajarkan program-program yang akan 
membantu mereka dalam melakukan proses perancangan pada mata kuliah studionya. 
   
 
Gambar 3. Alasan mahasiswa S1 Arsitektur Undip memilih Pemrograman Arsitektur 
 
Hal tersebut tidak sepenuhnya meleset karena pada mata kuliah ini memang 
mengajarkan beragam tipe dan cara pemrograman dalam fokus ilmu arsitektur. Selain itu 
dalam pemrograman memang dituntut adanya proses yang terstruktur dan sistemis untuk 
mencapai tujuan yang telah dicanangkan untuk dicapai sebelumnya.  
Pada proses perkuliahannya seperti yang disebutkan sebelumnya terdapat 14 kali 
tatap muka, tetapi untuk penilaian dilakukan melalui 4 evaluasi terukur yang dilakukan 
65%
18%
11%
6%
Alasan pemilihan kuliah Progars
mata kuliah wajib
belajar pemrograman
belajar sistematis
lainnya
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pada tiap selesai beberapa materi tertentu, dengan komposisi 20% untuk tugas 1, 20% 
untuk tugas 2, 30% nilai UTS dan 30% untuk UAS (atau Tugas Besar) seperti yang 
terdapat pada gambar 4 berikut ini. Komposisi untuk UAS atau Tugas Besar sengaja 
dirancang untuk menyesuaikan apabila timbul kebijakan prodi tentang Mata Kuliah 
Studio yang diambil mahasiswa harus menjadi prioritas pada ujung perkuliahan. Sehingga 
penilaian akhir diambil dari tugas besar studio perancangan 2 atau mata kuliah studio 
tertinggi yang sedang diambil oleh mahasiswa. 
 
 
Gambar 4. Proporsi penilaian pada pemrograman arsitektur (sumber : siap.undip.ac.id) 
4.2.  Pembahasan 
Pendidikan Arsitektur terhadap Pemrograman 
Seperti telah dijelaskan sebelumnya bahwa arsitektur tidak dapat lepas dari seni 
tetapi memerlukan ketepatan dalam menentukan keputusan desain. Proses sintesa yang 
beragam ala Vitruvius dan pelatihan berkala ala Bauhaus memerlukan pengetahuan yang 
dapat mengantarkan arsitek (atau calon arsitek) dalam menata, menyusun dan 
memberikan keputusan yang terstruktur, logis dan sistemis. Hal tersebut mendorong 
perkembangan mata kuliah pemrograman arsitektur ini dari yang dulunya menjadi 
kepanjangan kuliah metodologi perancangan arsitektur menjadi mata kuliah yang 
mengajarkan pemahaman bahwa program diperlukan dalam menata, menyusun dan 
memberikan keputusan yang terstruktur, logis dan sistemis pada proses berarsitektur 
maupun proses kreatif lainnya.  
Menurut Jeffersi et al (2010) dalam bukunya tentang arsitektural drafting dan 
design menyebutkan bahwa arsitek adalah profesi bersertifikat yang melakukan banyak 
kegiatan professional seperti : desainer, seniman, manajer proyek, pengawas konstruksi. 
Hal ini mendorong arsitek harus mampu mengalokasikan waktu dan tenaganya untuk 
menjadi beberapa kegiatan professional tadi, sehingga pengetahuan mengenai program 
maupun cara membuat program menjadi hal yang mutlak dipahami.  
Program dan Seni jika dipahami sebagai dua hal yang berseberangan dengan dalih 
kebebasan dan keterikatan memang tidak sepenuhnya salah, tetapi bukan berarti dua hal 
tersebut adalah kutub yang berbeda. Plato dalam Myers (1958) menyebutkan seni itu 
meniru alam dan alam memiliki geometri dan proporsi yang ideal (golden section). Lebih 
jauh lagi Cleaver (1966) menegaskan bahwa seni visual terutama memiliki kaidah analisis 
formal yang melandaskan seni pada komposisi bentuk, ekspresi dan rasionalitas yang 
dapat diterima oleh berbagai macam kalangan. Penggunaan program dapat menjadi acuan 
dalam menentukan aturan komposisi, parameter ekspresi yang rasional, tanpa harus 
meninggalkan penjelasan tentang metoda perancangan yang diberikan pada semester 
sebelumnya. 
Penggunaan model pemrograman sederhana diajarkan dalam perkuliahan untuk 
menata struktur pemikiran dan kegiatan mahasiswa mata kuliah ini. Alur penentuan 
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tujuan hingga keputusan desain yang terlihat pada gambar menjadi struktur utama dari 
pembiasaan alur pemrograman dasar ini (lihat gambar 5).  Pemahaman bahwa segala 
perancangan itu selalu memiliki tujuan yang hendak dicapai, perlunya data yang valid 
dan analisa dalam mendesain selalu ditekankan dalam Pendidikan arsitektur modern 
karena Blondel dalam buku Chafee (1977) sejak 1762 selalu menekankan pada siswanya 
untuk mendasarkan pada rasionalitas logika maupun tatanan tradisi dibandingkan dengan 
ekspresi pribadi. Bahkan ecole institute pada 1795 sudah mengharuskan program 
pendidikan arsitektur untuk mengikuti kelas ilmu eksakta, ilmu sosial dan ilmu seni untuk 
melengkapi kemampuan arsitek muda yang juga diharapkan oleh Vitruvius. 
 
 
 Gambar 5. Alur proses pemrograman arsitektur  
 
Proses mempelajari berbagai ilmu pengetahuan dalam gambar 5 dapat 
dimasukkan dalam fase koleksi data, yang selanjutnya dilanjutkan dengan 
mengorganisasikannya sebelum dikomunikasikan dalam konsep dan analisa desain. 
Diskusi keilmuan dalam proses mendesain maupun proyek pengerjaan konstruksu juga 
memiliki kemiripan dengan proses no1-3 pada gambar 5 tersebut. Meskipun beberapa 
arsitek dan dosen menganggap koleki data adalah proses mensurvei lapangan, menurut 
Plowright (2014) proses tersebut sebenarnya memiliki pemahaman lebih dari sekadar 
mensurvei lapangan. Pada tahapan evaluasi pada gambar tersebut diletakkan sebelum 
kotak disain, meskipun pada pembelajaran minggu diatas pertemuan ke 10 akan 
dijelaskan bahwa ada tipe evaluasi pra-desain, saat desain dan pasca desain/pasca huni.  
Program Perencanaan Perkuliahan 
Pemahaman proses pemrograman sederhana yang mengawali kegiatan dengan 
penentuan tujuan membawa RPS yang tersedia memiliki sifat breakdown dari capaian 
pembelajaran. Tujuan perkuliahan untuk membuat mahasiswa paham dan mampu 
menyusun program desain arsitektur diturunkan dalam 14 kali pertemuan tatap muka 
dengan 4 materi utama. Materi tentang : pemahaman dasar program, adaptasi/adopsi 
program, penyusunan penerapan program dan evaluasi program dibagi menjadi beberapa 
materi dan pertemuan.   
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Porsi terbesar terletak pada materi adaptasi/adopsi program yang mengajarkan 
tentang penyusunan program desain dari beragam sumber seperti : peraturan, perilaku 
masyarakat, kontekstual lingkungan, hingga kreativitas arsitek. Proses penyusunan 
program dari kreativias arsitek pun biasanya dibagi menjadi berbagai tipe kajian seperti : 
studi kasus, studi perbandingan, eksperimental dan observasi lapangan. Sehingga selama 
3 tahun perkuliahan yang berjalan proses evaluasi tugas diletakkan pada sebelum materi 
ini dan setelah materi ini, dengan jeda UTS yang dilakukan dengan sistem online dengan 
meletakan formulir ujian pada google form dengan 80% soal pilihan ganda dan 20% 
telaah kasus dengan penilaian kata kunci maupun nilai kunci (lihat gambar 6). 
Penggunaan ujian daring sejak tahun 2018 memang memiliki kelebihan yaitu 
memudahkan mahasiswa dan dosen untuk mengakses soal pada waktu yang ditentukan 
tanpa harus berada di tempat asalkan ada koneksi internet. Tetapi kekurangannya yang 
berupa aspek etika terutama kejujuran peserta ujian yang dianggap tidak berlaku curang, 
dan faktor tidak adanya bukti tertulis membuat format seperti ini hingga kini selalu 
diperdebatkan oleh rekan dosen maupun mahasiswa. 
 
Gambar 6. Contoh form ujian Pemrograman Arsitektur 
 
Proses ujian daring yang pada masa pandemi covid19 yang menjadi tulang 
punggung evaluasi ini, memiliki kelebihan lain bagi dosen yaitu: kemudahan dalam 
mengkoreksi dan memodifikasinya untuk ujian pada tahun yang lain karena fasilitas cloud 
computing yang disediakan penyedia formulir telah mengakomodasi kegiatan tersebut.  
Proses evaluasi lain melalui tugas juga diberikan dengan format daring. 
Pengaturan format berkas, penamaan dan subjek pengumpulan tugas menjadi hal yang 
sangat perlu dipersiapkan, karena hal tersebut menjadi bagian dari proses pemrograman 
Pendidikan yang akan memudahkan dosen untuk mengumpulkan dan mengorganisasi 
tugas sebelum dilakukan penilaian. Proses pengerjaan tugas juga perlu memperhatikan 
bobot SKS yang dibebankan ke mahasiswa, dengan asumsi maksimal tugas tersebut dapat 
dikerjakan dengan rumus (minggu materi) x SKS x 60 menit. Pemahaman tersebut 
diturunkan dari peraturan akademik penugasan terstruktur yang memiliki rumus tersebut. 
Rumus tersebut menyebabkan : maksimal pengerjaan dari satu tugas kecil adalah 3 jam x 
minggu materinya. Hal ini berbanding lurus dengan SKS mata kuliah inti studio yang 
paling kecil 5 (lima) SKS sehingga pengerjaan tugasnya maksimal adalah 
5SKSx150menit yaitu 12.5jam untuk tiap pertemuannya.    
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Sisi mahasiswa terhadap pemrograman arsitektur 
Mahasiswa merupakan pelaku sekaligus objek dari pemrograman arsitektur ini. 
Jika kita kaji dari hasil jajak pendapat pada awal semester, diketahui bahwa 65% dari 
mahasiswa mengikuti kuliah ini karena mata kuliah wajib. Ketidaksiapan untuk 
mempelajari hal tentang pemrograman juga terlihat dari pertanyaan “apakah sudah 
melihat RPS mata kuliah yang tertera pada sistem informasi pendidikan maupun halama 
muka daftar presensi?”, jawaban yang diterima adalah 100% dari mereka tidak pernah 
membaca sehingga semua mahasiswa tidak pernah mengetahui materi apa saja yang akan 
didapatkan setelah menjalani kuliah ini.  
Hal ini kemudian dicoba penulis yang mengampu mata kuliah ini dengan 
memberikan materi presentasi kuliah sehari atau sejam sebelum perkuliahan melalui 
media pengiriman pesan dalam grup dengan harapan mahasiswa akan mempelajari 
terlebih dahulu. Tetapi setiap mengajukan pertanyaan tentang materi yang akan dibahas 
pada menit awal perkuliahan, mahasiswa selalu sepakat menjawab belum membaca.  
Berkaca dari beberapa hal di atas, proses kognitif, afektif dan psikomotorik 
mahasiswa memang hanya berlangsung pada saat perkuliahan diadakan. Tetapi keanehan 
terjadi pada penugasan dan ujian yang hasilnya melebihi 60% materi yang telah diajarkan 
(lihat gambar 2) sehingga nilai dari perkuliahan ini bervariasi antara A dan B, meski ada 
juga yang C karena kurang pengumpulan tugas maupun melewatkan ujian. 
Menurut Chafee (1977) proses melogika tidak berlangsung dalam sesaat dan 
selalu melalui dialog dengan lingkungan. Hal tersebut juga dikuatkan oleh Bergdol dan 
Linderman (2009) bahwa arsitek tidak mendasarkan kegiatannya hanya pada satu proses 
proyek saja, tetapi pada berbagai macam pelatihan proyek yang telah dialaminya. Hal 
tersebut dapat menjadi terjemahan logis dari pernyataan Vitruvius yang mengatakan 
bahwa Pendidikan arsitektur itu terus menerus dan berkala.  
Materi pembelajaran pada 3 (tiga) tahun pertama ini memang tidak langsung 
menuju ke bahasa pemrograman logika, mesin pembelajar maupun intelejensia artifisial 
yang sedang berkembang, melainkan masih pada logika kasus umum yang terjadi di 
proses kehidupan.   Beberapa dari mahasiswa pernah bercerita tentang penerapan proses 
mengumpulkan hingga evaluasi data pada kehidupan keseharian mereka yang 
menyebabkan terbiasa dengan proses pemrograman. Beberapa dari mereka menyebutkan 
bahwa materi perkuliahan pemrograman ini lebih bersifat umum dibandingkan mata 
kuliah lain di arsitektur. Menurut Bloom (1956) proses naturalisasi atau pembiasaan 
terhadap program telah dilakukan (psikomotorik) oleh mahasiswa dan bahkan mereka 
mampu menciptakan program (kognisi) untuk kehidupan mereka sendiri dengan 
sistematis dan terstruktur.  
5. Kesimpulan 
Pendidikan arsitektur merupakan hal yang perlu direncanakan dan dirancang 
dengan suatu program yang dapat berkembang menurut perubahan waktu dan zaman. 
Suatu mata kuliah dalam pendidikan arsitektur juga memiliki sifat yang dinamis, 
meskipun harus terstruktur dengan rapi dan terukur. Perbaikan dalam pembelajaran 
menjadi hal yang tidak dapat dihindarkan. Pemrograman arsitektur adalah upaya seorang 
arsitek untuk menyusun suatu sistem tatanan program yang memiliki prosedural, 
keterikatan akan unsur dan dinamis dalam pelaksanaanya. Dalam proses pemrograman 
suatu mata kuliah sering perancangnya terlalu rendah/tinggi dalam mengatur standar, hal 
tersebut selalu terkait dengan objek atau peserta kuliah yang mengikutinya.  
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